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はじめに 
⽣活様式の変化と共に電⼦機器の発達は⼈々のコミュニケーションを便利にし、これから 
もその重要な役割を担ってゆくだろう。情報化社会の推進は、タッチパネルによるデジタル 
メディアの発展に伴い、家庭内のやりとりや⼦どもの遊びも含めて、我々の⽣活を⼤きく変 
化させてきた。 
しかしこのような発展は、同時に、⽬に⾒えない他者との繋がりやコミュニケーション内
に発⽣する触覚的な刺激を敏感には受け⽌められなくしてきたのではないだろうか。特に
幼児が⾃分の⼿、⾜、肌で触れて感じとれる情動は、本来的な⼈間らしさを形成する⼤切な
要素である。 
 
研究の⽬的 
本研究はこのような現代の情報化社会における⼈間形成に関わる問題に焦点をあて、親
⼦のコミュニケーション形成に寄与する触覚感を導⼊したデザインの有効性を明らかにす
ることを⽬的とする。具体的には、親⼦間の交流を促進する可能性を探り、実験と分析結果
に基づいた触覚感を活かしたデザイン提案をすることで、⾃我の形成、他者とのつながりを
促す遊びの場の構築を⽬指すものである。 
 
研究の構成 
研究の構成を示す（図１）。 
 
図 1	 研究の構成 
 
本論は第１章の序章から７章で構成されている。 
以下に各章における研究成果を示す。 
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第２章	 親子のコミュニケーションにおける触覚感の重要性に関する理論的考察 
第２章では幼児の発達過程における触覚の役割を生理学、心理学、教育学、日本の育児文
化の領域から導き触覚の重要性を論じた。 
生理学領域では、触覚は身体において最大の器官である。身体と環境のインターフェース
として情報を受け渡し、環境の変化に対応できる仕組みと捉えられている。 
心理学領域では、親と子が触覚感を通じて接触することが、子どもの最も安心できる原点
となりそこから安心感が育まれると捉えられている。安心感を得て居場所としての安全基
地が充分確保でき、次の発達段階である探索行動につながるのではないだろうか。逆に不安
定であると、冒険することが出来ない。さらに乳幼児が、母親の身体から得られた触覚経験
は、コミュニケーションの基本的な意味を形づくることになる。 
教育学領域で教育思想をたどるとルソーに再評価された感覚教育は知的教育と不可欠な
関係であるとされている。感覚教育の先人たちは、遊びや日常の生 活経験から得られる触
覚経験を重視している。実際モンテッソーリ教育は幼児の手の動きに着目し、日常に感覚教
具を取り入れた方法に特徴がある。手の能力の発達は知能の発達と結びつき訓練し触覚経
験をすることにより自分を形成すると考えられたからである。またシュタイナー教育にお
ける触覚から得られる感覚は子どもに安定した成長に結びつくとされている。手を使いな
がら自然との接触環境をとらえながらイメージを広げ物事を受け止める基礎として豊かな
感情を育てていくのである。 
日本の育児文化の領域では、浮世絵に見られる母子像や、かつて日本に滞在していた外国
人が「子どもを大切にしている国」と感じたことから、日本の育児文化の中でスキンシップ
が、親子相互のコミュニケーションを深めるものとして不可欠な行動であり、「おんぶ」に
代表されるように常に母親と一体となって、接する機会が多かった。このような事実から親
子のコミュニケーションが生起する場において触覚感の果たす役割は、インターフェース
として重要な役割があったと思われる。 
以上のことから触覚感は、 
１. 身体の境界としての物理的、身体的な境界 
２. 自己と他者の境界としての社会的、心理的な境界 
３. 境界から能動感覚と受動感覚が一体となった感覚の共有 
これら３つの働きにより、社会におけるコミュニケーションの基礎を築くことが考えら
れることを述べた。 
 
第３章	 触覚感に着目した親子のコミュニケーションに関する実験的考察 
第３章では第２章で指摘されたそれぞれの領域から触覚の発達上の役割に着想を得、絵
本の読み聞かせに着目し遊びの中にある触覚感に焦点を当て探索行動を促進することを目
的として「環具」を制作した（図２）。そして、どのように遊びが展開しコミュニケーショ
が促進されるのか行動観察調査手法を用い実験を行なった。 
 
図 2	 「環具」 
 
被験者３組の体験モニター調査より、読み聞かせ及び遊びでの発話の頻度をカウントし、
行動の種類を抽出し、結果を活動性の指標として行動の推移とした。そして絵本の読み聞か
せ各ユニットでの遊びをフェーズに分け、行動の変化と親と子の発話の頻度を各、被験者ご
とに行動の推移と発話数として（図３）に示した。ここでは被験者２を例にあげる。 
 
 
図 3	 被験者 2 行動の変化と親と子の発話の頻度 
 
結果、共有のイメージの中でできる遊びに発展し発話が増える傾向がみられた。特に五感
を刺激するユニットは遊びの継起、遊びの探索と２つの効果を確認することができ、使用後
は触覚をきっかけに外遊びへの発展に繋がる効果もみられた。以上のことから「環具」は、
親子のコミュニケーションを誘発するのに有効であり、触覚による探索活動を促進するツ
ールとしての可能性が示唆された。 
 
第４章	 親子のコミュニケーションが生起する場に関わるモノが果たす役割と触覚感によ
る調査 
第４章では、育児における親子相互のよりよい関係をつくりだすきっかけとなる事物・行
為の相互関連性、及び親子のコミュニケーションの促進に関わる触覚の役割を探るために、
ISM(Interpretive Structural Modeling )法を用いて構造化を試みた。さらに、日常的に子どもが
触れる既存の製品に着目し、材料、環境などの相互関係をふまえ、数量化Ⅲ類、及びクラス
ター分析を用いて類型化し、それらの特徴を明らかすることを試みた。クラスター分析によ
る１軸・３軸の散布図を示す（図４）。 
 
 
図 4	 クラスター分析による 1 軸・3 軸	 散布図 
 
結果、触覚は人とモノだけにとどまらず、人と人とのコミュニケーションの活性化につな
がる触媒として重要な役割があり、生活文化の変化に応じて、異なった変化を遂げながらも
インターフェースとして親子のよりよい関係形成に寄与すると考えられることが明らかに
なった。 
 
第５章	 触覚感の導入が親子のコミュニケーションに与える効果に対する考察 
第５章では、第２章、第３章、第４章までに明らかになった触覚の役割と重要性と親子の
よりよいコミュニケーションの形成要因を統合し整理するとともに、触覚の導入が親子の
コミュニケーションに与える効果に対する考察を行った結果、 
親子のコミュニケーションを活性化するためにモノに求められるデザインには 
１.	応答性の高い素材として触覚感を誘発し行動を促すこと	
２.	遊びの行動を促し活動を展開できる場を形成できること		
３.	コミュニケーションを活性化する触媒としての役割があること	
の３つの要因があることが示唆された。	
親子のコミュニケーションの生起する場の触覚感の重要性を(図５)に示す。	
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 図 5	 親子のコミュニケーションの生起する場における触覚感の重要性 
 
第６章 構築概念の検証 
第６章では、第２章、第３章、第４章の分析結果および第５章の知見に基づいたデザイン
提案した（図６）。 
そして触覚感から誘発される遊びを題材に行動観察調査をした。そして触覚感から誘発
される遊びを題材にしたクリック感の「有」「無」のデザイン検討モデルを制作し、行動観
察を行なった（図７）。 
図 6	 触覚感デザインへの適応	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 図 7	 検討モデル用のパーツ 
 
分析するにあたり、母親の行動・情動、親子のコミュニケーションに着目した親子の行動
観察調査カテゴリー表を作成し、検討を行なった。その結果、子どもの行動、情動だけの要
因だけでなく母親の行動・情動、親子のコミュニケーションのカテゴリー項目を増やすこと
で 
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つながり
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１. 複数のカテゴリーが同時に生起する重なり合いを示すこと 
２. 時間軸を加える事で他との行動カテゴリーとの関連性を見いだすこと 
を示すことができた。 
前項の結果から応答性の高い素材として、触覚感を促すものとして「クリック感」のある
凹凸のボタンを使用することにした。加えて適用実験を行うにあたって遊びの行動を促し
活動を展開出来る場を形成できることとして、基本パーツをつなげながらさまざまな形の
変化などを楽しめ平面でも立体にでもなるベースパーツに着目した。さらにコミュニケー
ションを活性化する触媒としての役割を担う要素として、ベースパーツの素材に着目し、プ
レーンな素材・柔らかい素材・ザラザラした素材を使用し行動の違いを検討することにし
た。また大きさによる差がイメージを形成し、空間設定に変化をもたらすのか、大・中・小
と各素材別に設定条件を増やし、触覚感適用検討モデル実験をおこなった。使用ベースパー
ツを示す（図８）。 
被験者５の親子の行動調査からベースパーツの使用頻度状況を（図９）に示す。（使用さ
れたパーツに着色し使用状況を示した）。 
 
図 8	 使用ベースパーツ	 	 	 	 	 	 	 図 9	 ベースパーツの使用頻度状況 
 
ベースパーツの有無による遊び様態を親子の行動カテゴリー表から分析し、一連の実験
結果に基づいた触覚感を促す遊びの発展を（図 10）にまとめた。 
ベースパーツ「無」の被験者１、被験者２、被験者３の親子の遊びは、最初に探索活動を
しながら継続性の持った遊びになり、次にモノ作りからモノを使った発展し、やがて新たな
発見から遊びの活性化につながっていった。ベースパーツ「有」の場合は被験者４の親子、
被験者５の親子のように探索活動を繰り返すモノ作り遊びから発展し、次第に場所にかか
わるイメージを発展させながら継続していく遊びと、被験者６の親子のように始めから場
所作りの遊びから発展する二つの方向性が見られた。 
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 図 10	 ベースパーツの「有」「無」による遊びの発展 
 
以上のことから、ベースパーツの役割は、敷いた上に子どもが座れる大きさと柔らかい質
感を持つことにより物理的な場の形成に寄与し、空間イメージ設定を促すパーツとして、心
理的な場を創出することで、親子のコミュニケーションがより活性化するのに有効であっ
た。 
よって触覚感検討モデルのデザインには 
１. 応答性の高い素材として触覚感を促すもの 
２. 遊びの行動を促し活動を展開出来る場を形成できること 
３. コミュニケーションを活性化する触媒としての役割がある 
ことが示唆された。 
 
第７章	 結論 
以上各章での結果を基に第７章で結論としてまとめた。 
第７章では前章までに明らかになった研究成果を統合し、親子のコミュニケーション形
成に寄与する場のデザインにおける触覚感の導入の有効性を述べる。 
 
本研究は、相互コミュニケーションの関わりの視点から、特に子どもの発達と深く関わる
触覚感に焦点をあて、親子間の交流を促進する可能性を探り、実験と分析結果に基づいた触
覚感を活かしたデザイン提案をすることで、自我の形成、他者とのつながりを促す遊びの場
の構築を目指した。 
親子のコミュニケーション形成が寄与する場の活性化に大切なことは、親子相互の活動
を成立させる役割を果たすためのアフォーダンスを提供し、さらに活動を促進できる心理 
的な場の提供をすることだと考えられる。 
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本実験の結果、触覚感適用検討モデル使用時の活動は、物理的な場所が作り出す心理的な
場の形成により探索活動だけでなく、モノ作りから場でのモノを使った遊びに展開した。特
に大きく柔らかい素材のベース・パーツは、子どもの居場所がつくられ、情動的なつながり
が生じたことで安心感を得られ、遊びが持続された。このように触覚感から得た刺激をきっ
かけに広がった心理的な場は、コミュニケーションをより活性化させる触媒として機能し
たと思われる。 
関係性の発達過程において、意図や感情を共有したより共感的な活動は、子どもの主体的
な自我形成へとつながる大切な役割を担うものであると考えられる。 
「触覚感の導入が親子のコミュニケーションの活性化に与える影響」を（図 11）に示す。 
 
図 9	 触覚感の導入が親子のコミュニケーションの活性化に与える影響 
 
以上のことから触覚感は 
１. 活動の媒体として介在する 
２. 触媒効果としての役割がある 
３. 親子のコミュニケーションを生起させる	
４.豊なコミュニケーションを促進させる 
ことが明らかになった。 
そして親子のコミュニケーション形成が寄与する場の活性化おいて触覚感の導入をする
ことの有効性が示唆された。 
 
しかしながら、本研究で行った親子の観察調査は被験者数が少数であったため偏りがある
ため今後は保育の現場など、対象環境の範囲を広げてデータを集め分析を行いより明確に
していく必要がある。 
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また、本研究では検討モデルでの検証実験である。今後は実際に研究で得られた成果から
子どもの育成に触覚感を通じた親子の触れ合いなど公共空間に於いてコミュニケーション
促進に役立つ具体的なデザイン制作物の提案を行いたい。さらに他の事例調査を行い高齢
者など含むこれからのコミュニティへの活用を考えて行きたいと考えている。提案された
制作物がどのような影響を両者に与え、デザインの可能性がデザインに対峙する人物の心
理的段階としてどのように漸次開かれているのかを分析することで、デザインのもつ方向
性を新たに示していきたい。	
 
 
 
